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RESUMO

O presente artigo faz parte de uma pesquisa em andamento do Mestrado em Educacéo e Ciéncias da
Universidade Federal de Goias, cujo objetivo é analisar como se d& a interacdo entre os alunos e a roboética
pedagdgica em termos de ludismo. Nesse sentido, proporcionar uma oportunidade para se repensar
determinados aspectos presentes no processo ensino-aprendizagem, apoiados na experimentacdo de
ensaios e erros, propondo ainda uma nova relagdo professor/aluno, na qual ambos caminham juntos a cada
momento, buscando, errando, aprendendo e utilizando de conceitos de diversas disciplinas em especial a
Matematica para a constru¢do de modelos empolgantes, levando o educando a uma rica experiéncia de
aprendizagem por meio da analise dos fatos acontecidos em seis reunifes. A idéia é buscar o
desenvolvimento da inteligéncia utilizando uma das grandes ferramentas para a organizacdo de trabalho no
caso a Robdtica Educacional. Os primeiros resultados mostram varias caracteristicas do ludismo presentes
na robética educacional e como esta é vidvel para a construcdo do conhecimento no ensino de matematica

Palavras-chave: Interacdo, Ludismo, Robdtica Educacional, Interdisciplinaridade.

1 INTRODUCAO

A tecnologia estd presente no dia a dia do ser humano, em especial como uma
ferramenta de ensino aprendizagem para os professores e alunos nas aulas de Matematica

do ensino médio, que possibilita a comunicacao, o divertimento, a pesquisa e etc.
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Para D’Ambrosio, U. (1996), um dos grandes objetivos atuais da educagdo ¢ a
educacdo para a cidadania. O professor de Matemética ndo pode estar alheio a isto,
ajudando o aluno a “apreciar” o conhecimento moderno, impregnado de ciéncia e
tecnologia e destacando para o aluno alguns dos principios éticos relacionados nesta
“apreciacdao”. A escola necessita, sobretudo, de “estimular a aquisi¢do, a organizagdo, a
geragdo e a difusdo do conhecimento vivo, integrado nos valores e expectativas da
sociedade” (D’AMBROSIO,1996, p.80)

Toda essa composi¢do advéem de uma evolucdo intelectual e a busca por mais
informacdo, que traz para a sociedade a era da informatica, facilitando a troca de
informacdo e permitindo a mecanizacao atraves de robés, que por sua vez esta aliada a
educacdo como forma de aprendizagem, divertida e colaborativa na construgédo de
conhecimento. A cibernética na educacao trouxe uma ruptura do paradigma do modelo
tradicional, onde o instrucionismo e o construcionismo caminham juntos assim o
conhecimento se torna valorizado, sendo compartilhados os erros com os demais, assim
a cibernética baseia-se na melhor forma de utilizar os conhecimentos limitados do sujeito
em parte da sua cultura.

Ao se procurar por um ensino que tenha o aluno como sujeito do processo, com
uma aprendizagem significativa a fim de proporcionar um ambiente de imaginagéo, de
criagéo, reflexdo, para que ele sinta o prazer em aprender, ndo pelo utilitarismo, mas pela
investigacdo, acdo e participacdo coletiva de um "todo" que constitui uma sociedade
critica e atuante.

Observamos que na sala de aula o professor de matematica a todo 0 momento esta
aprendendo com seus alunos a operar equipamentos tecnoldgicos dentre eles a podemos
citar a robotica educacional como ferramenta nas aulas de matematica. A robotica e capaz
de fazer uma aproximacao entre os alunos, o mundo tecnoldgico na construcdo de saberes
na area de ciéncias, estimulando e motivando a todos na busca de solucdes e de
compreensdo de situacdo do mundo atual.

A Robdtica Educacional é voltada para o desenvolvimento de projetos
educacionais que envolva a construcdo e manipulacao de robds, visando propor ao aluno,
mais um ambiente de aprendizagem, a capacidade de raciocinio, a criatividade, o
conhecimento em diferentes disciplinas, o trabalho em grupo e que tenha o interesse pela
tecnologia e inteligéncia artificial.

A robdtica esta inserida em nossa vida cotidiana, sendo ela uma das principais

fontes de desenvolvimento da sociedade moderna, defini-se como Zilli (2004, p.37) “a
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ciéncia dos sistemas gque interagem com o mundo real com pouca ou a mesma nenhuma
intervencao humana”, assim definimos a robdtica como sendo o controle e construgdo de
robds. Ela é um instrumento que permite o professor mostrar na pratica conceitos tedricos
permitindo que o aluno (sujeito) tenha um ambiente de motivacdo, criacdo, observacao,
abstracdo e aprendizagem de forma ludica, na montagem e programacéo de um rob6.

Ela permite ao sujeito a utilizacdo da tecnologia na situagdo do ensino-
aprendizagem de uma forma interessante e como uma atividade Iudica. Papert (2008)
considera que entender € inventar e que o conhecimento adquirido é para ser utilizado,
aprendendo de forma mais interessante possivel e prazerosa, ou seja, de forma ludica.
Para Soares (2008) a atividade ludica estd associada a uma acdo realizada e ndo ao
material em si e que assim o ludismo relaciona-se entre o sujeito, a observagéo que pode
ndo estar presente em um brinquedo e na brincadeira.

O brinquedo se relaciona de forma intima com o individuo, com auséncia total de
regras para sua manipulacdo, assim o brinquedo é visto como um substituto de objetos
reais, que de alguma forma muda a realidade, Na brincadeira que é vista como ato ou
efeito de brincar, como a acdo do préprio jogo, retirando dela o seu carater sério.

Com estas caracteristicas a robdtica se torna um ambiente ludico de aprendizagem,
ou seja, um jogo. A todo o0 momento o professor € levado ao questionamento, a pesquisa,
a reflexdo e critica, ao lidar com essa situagdo Brougére (1998) se reporta “a designagao
ndo tem o objetivo de compreender a realidade visada, mas de manipula-la
simbolicamente para as necessidades da vida cotidiana. A linguagem simula o real”.

O jogo procura simular parte desde momento, isso para o professor € uma
ferramenta muito importante, pois traz diferentes abordagens de seu trabalho e interesse
por parte da comunidade escolar. O jogo, pelo seu carater propriamente competitivo,
apresenta-se como uma atividade capaz de gerar situagcdes-problema “provocadoras”,
onde o sujeito necessita coordenar diferentes pontos de vista, estabelecer varias relacoes,
resolver conflitos e estabelecer uma ordem.

Aperfeicoar-se no jogo significa jogd-lo operatoriamente, considerando todos

esses aspectos. Conforme pontua Kishimoto (1996):

As criancas ficam mais motivadas a usar a inteligéncia, pois
guerem jogar bem; sendo assim, esforcam-se para superar
obstéaculos, tanto cognitivos quanto emocionais. Estando mais
motivadas durante o0 jogo, ficam também mais ativas
mentalmente. (KISHIMOTQO,1996, p.96)
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Assim busca-se pela observacdo, manipulacdo e experimentacdo através da
robdtica educacional um ambiente favordvel a pratica docente, ao prazer de explorar
situacdes-problemas, e de encarar o erro como uma forma de aprendizagem, sendo a
robotica assim um jogo atrativo. Observa-se através da brincadeira de montagem e
desmontagem de um robd, programar e testar uma programacédo que o sujeito elabora

conexdes complexas.

2 OBJETIVOS DA ROBOTICA EDUCACIONAL

Alguns objetivos em destaque da utilizagdo da robdtica educacional no
desenvolvimento do individuo estdo; o raciocinio logico, relagdes sociais, investigacao
pesquisa, solucdo de problemas através do erro e da criatividade, interacdo com o jogo, e
valorizacdo do trabalho em equipe, Interdisciplinaridade, estudo, observacdo e
construcao;

Hoje em dia, algumas pessoas trabalham em profissdes que nem existiam quando

elas nasceram. Neste sentido, Papert (1994, p. 5), diz que,

[...] a habilidade mais importante na determinacdo do padréo de vida
de uma pessoa ja se tornou a capacidade de aprender novas
habilidades, de assimilar novos conceitos, de avaliar novas
situacBes, de lidar com o inesperado. 1sso sera crescentemente
verdadeiro no futuro: a habilidade competitiva serd a habilidade de
aprender.

Neste ambiente de aprendizagem, busca-se saber como inserir os docentes no
contexto cientifico e tecnoldgico, proveniente da utilizagdo da Robdética Educacional no
Ensino médio através da formacdo académica especifica de cada docente, levando-os a
atuar de forma interdisciplinar. Esta questdo procura quebrar as barreiras da ciéncia no
ensino médio, promovendo a articulacdo dos professores de ciéncias na compreensao do
universo tecnoldgico no qual o aluno se encontra.

Para Valente (1999), a evolugdo da informéatica, fez com que surgissem
computadores mais sofisticados, com maiores recursos para utilizagcdo no &mbito escolar,
fazendo com que se passasse a dar mais énfase no técnico do que no pedagdgico, sendo
necessario aos professores conhecimento no primeiro para produzir inovacoes
pedagdgicas significativas.

Nesta perspectiva, as atividades as quais propomos, considera que esta atividade

compreende a montagem de um dispositivo robdtico simples, utilizando uma linguagem
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de programacdo, no caso a Megal.ogo, abordando os conhecimentos de sala de aula,

sendo o professor um facilitador. Segue abaixo alguns objetivos especificos;

e Alcancar uma rica experiéncia de aprendizagem e trocas de vivéncias, rompendo as
barreiras de um cenério tradicional em ensino de ciéncias;

e Espera-se que os professores e alunos conhecam e aprendam a utilizar a ferramenta
(Robdtica Educacional), introduzam a robdtica em sala de aula de forma
significativa, multipliguem o conhecimento adquirido e os alunos construam
conhecimento cientifico por meio da robotica educacional;

e Fundamentar os principios que regem a Robotica Educacional como ferramenta
pedagdgica e sua importancia no processo ensino-aprendizagem da matematica;

e Conceituar e fazer um levantamento do histérico da Robotica Educacional;

e Investigar as diferentes interfaces e materiais utilizados para a implementacdo de
projetos educacionais com uso da tecnologia em questdo, avaliando suas vantagens

e desvantagens;

3 METODO

Caracterizamos este trabalho como um Estudo de Caso, que segundo Yin (2005)
parte da necessidade de compreender determinados fendmenos sociais complexos, de tal
forma que possa preservar as caracteristicas holisticas e do mundo real. Esta estratégia de
trabalho observa que um bom pesquisador precisa saber fazer boas perguntas bem como
saber interpretar as respostas, ouvir e observar os fenbmenos com qualidade e
flexibilidade, outro ponto é ser imparcial em relacdo as noc¢des preconcebidas. Como o
trabalho sera feito em apenas uma escola e também em apenas uma turma de ensino
médio, o estudo de caso parece se encaixar melhor para o estudo proposto.

Até o presente momento, do todo da pesquisa, ja foram realizados seis encontros,
no qual foram divididos em reunibes (R) e momentos (M). As reunides (R) sdo de
aproximadamente 2 horas e ocorrem aos sabados no periodo matutino. Cada uma dessas
reunides é dividida em momentos significativos que as caracterizam, conforme a tabela a
seguir. Os momentos significativos (M) sdo divisdes para analise das reunides realizadas.
Cada um destes momentos nos mostra aspectos importantes para a analise da Reunido

destacada, bem como do assunto discutido em cada reunido.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Em toda a pesquisa, realizamos 13 (treze) reunides, as quais foram divididas em
reunides (R) e momentos (M). As reunides (R) sdo de aproximadamente 2 (duas) horas e
ocorreram aos sabados no periodo matutino. Cada uma dessas reunides é subdividida em
momentos significativos que as caracterizam, conforme descrito logo abaixo.

Os momentos significativos (M) sdo divisGes para anélise das reunides realizadas.
Cada um desses momentos nos mostra aspectos importantes relacionados ao Ensino de
Matematica, bem como do assunto discutido em cada reunido. Esses momentos foram
divididos onde se tinha mudanca de um assunto, de um tema especifico como: sair da
montagem e passar para os testes na Interface, mudanca da dindmica no projeto, mudanca
de ambiente (quantos mecanismos e formas dos projetos).

A realizacdo do projeto de Robdtica, algumas falas e citagfes de alguns conceitos
cientificos surgiram. Esses dados emergiram através das situacdes problemas durante a
realizacdo do protétipo, que ja foram estudados em séries anteriores, como o estudo da
geometria plana. As discussdes proporcionaram uma explicitacdo de alguns conceitos por
parte dos alunos. As vezes de forma correta, as vezes n3o.

Na reunido 2 (dois), nota-se algumas nogdes conceituais, tratando-se da relacéo
entre jogador e software, no qual o aluno descobre as potencialidades do MegalL OGO,
alguns algoritmos préprios do LOGO que instigaram o carater lidico do jogador, esse
algoritmo que chamamos de comandos ddo origem a formas geométricas em um ambiente

grafico, movimentos aos protdtipos criados como podemos notar nas falas a seguir:

A31 e Al4: Formou um quadradinho aqui

(Reuni&o 2, Momento 2)
A31 e Al4; Um hexagono tem seis lados?
Al4: Como é que é um losango?
A14: E uma forma triangular!
A31: Pra fazer o desenho ele chamou primeiro o quadrado, depois o circulo e depois o retangulo.
A23: 60 depois gira 30.
Al7: Isésceles? Como é um triangulo isésceles?
Al4: Esse aqui é bom, a tartaruga sumiu.
A23: parafrente 30, gira direita 30 e assim vai.

(Reunido 2, Momento 3).

A geometria plana surge com conceitos anteriores adiquiridos, pois séo figuras
que surgem através de pontos e retas no plano cartesiano - E o esquema de pontos,
determinando o espaco formado por dois eixos infinitos, denominados po x e y

costumeiramente. Na Geometria regular, que é o caso, estudamos as formas geométricas
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planas, como: Triangulo, Quadrado, Trapézio, Circulo, Circunferéncia, Losango e
Reténgulo dentre outras, como a abordada pela fala dos alunos, o Hexagono. O Hexagono
é um poligono - E uma figura geométrica plana limitada por uma linha poligonal fechada
- de 6 (seis) lados iguais, sendo regular é formado por seis triangulos equilateros com
nove diagonais.. O Losango € um poligono formado por 4 (quatro) lados de igual
comprimento, tendo 2 (dois) diagonais.

Se tratando dos comandos a geometria pode ser explorada no MegaLOGO através
dos comandos bésicos; parafrente, paratraz, giradireita (GD) e etc. Aqui se trabalha
desenhos na tela do computador e suas formas geométricas. Assim o individuo € capaz
de construir figuras, onde o carater construtivo do jogo se inicia diante da imaginacao e a
sistematizacdo da sua prépria arte (CHATEU, 1984).

Na reunido 4 (quatro), os alunos ja inteirados de alguns comandos do Megal.ogo,
partiram para a montagem dos seus projetos, onde um grupo definiu que construiria um
carro e o outro uma casa giratoria. Neste momento surgiram alguns conceitos iniciais

peculiares de cada grupo, como podemos ver a seguir nas falas que seguem:

A32: U§, a gente pode ver 10 cm de cada lado, 10 ou 15 cm, mas complicado fazer é essa cabeca aqui

(carroceria), € s6 colocar as madeiras e fazer ele todo.

Al4: Tem que cortar 10 cm, tem que dobar depois, (parte da carroceria).

A3: Acho que podemos colocar os animais aqui, o lago aqui, dai a gente faz um jardim retangular, né.
(Reuniéo 4, Momento 1)

Aqui o conceito aparente é o quadrado, no qual os lados seriam iguais para a
carroceria do caminhdo. Assim, a constru¢cdo do conhecimento se d4 quando o aluno
constroi algo, ou seja, 0 aprendizado acontece atraves do fazer, que é fundamental para a
Robdtica Educacional. Através dela o aluno interage com o mundo real, com muito pouca
intervencdo humana (ZILLI, 2004). Essa geracdo intelectual de como fazer tal
equipamento se torna significativo como trata (PAPERT 2008), a crianca apropria-se do
conhecimento por meio da brincadeira ligando a matematica e o humor, algo para o qual
h& pouco espago na matematica escolar atual.

Na reunido 8 (oito) os alunos iniciaram os testes de seus equipamentos, como luzes
e motores. Neste momento o grupo do carro ajudou 0 outro grupo a fazer seus testes e
alguns conceitos surgiram durante o debate. A discussdo gira em torno do teste das luzes
sendo mais significativo, ja que o projeto da casa utiliza mais de equipamentos eletrénicos

e requer um pouco mais de conhecimento eletrénico como notamos nas falas abaixo:
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A31: Ligacdo Errada (dois fios juntos entrou em curto)

A31: Porque isso aqui (lampada) e 220 V e la (estabilizador) 110 V.
A31: Deve ser né, ata 115. rsrsrrs

A31: Professor sera que ndo é 115 néo.

A28 e A14: Hum , hum, ndo.

[y
1

(Reunido 8, Momento 2)

A31: La vamos nods de novo. Agora ta 220 V, ndo deu nada significa que.
A31: E 110 mesmo.
2

(Reuni&o 8, Momento 7)

Aqui podemos observar o conceito de corrente elétrica, ou seja, a tensdo de
corrente de um determinado aparelho elétrico. Define-se corrente elétrica como o fluxo
de elétrons por um condutor. Na Fisica esse conceito é abordado em dois valores 110 V
e 220 V.

Na reunido 10 (dez), os alunos ainda estdo dando os Ultimos detalhes na casa, e
surge dai a concepcdo matematica, formas geométricas que sao inerentes a todo projeto

de Robotica, observe a seguir o relato de um aluno:

A28: O que vocé esta fazendo A317?
A31; Com retas ainda
A28: Entdo parece um triangulo isosceles, até um quadrado perfeito.
A23 e A27: Um banquinho da praca.
(Reunido10, Momento 3)

Ao exposto nas falas dos alunos, podemos notar que todo seu processo de criagéo
parte do real, do que antes estava formado em sua mente. Mas para Papert (2008) ndo sdo
aspectos ja antes estabelecidos que levem o aluno a resolver problemas, mas sim, pensar
sobre o problema é que promove a aprendizagem. Ainda Zilli (2004) propde que a
simulacédo pelo computador gere conhecimento e desenvolve no aluno um “feedback” do
passado, trazendo consigo conhecimentos adormecidos.

Na reunido 13 (treze), o professor (P) decidiu fazer algumas indagacdes a respeito
dos conceitos que os alunos utilizaram para a criacdo de seus projetos, uma relacédo
harmonica instigando-os a responder de forma natural, para que se pudesse retirar o
méaximo de informacdo possivel. Abaixo se relaciona as falas do professor (C) e dos

alunos do projeto do carro, provocando-os de forma disciplinar:

C: Circuitos elétricos podemos ver. A matematica, se a gente fosse trabalhar seria o que?

Al4: A geometria, comprimento.

A32: Tem os calculos do motor, movimento e o tamanho deles (referindo as pecas — proporcionalidade),
ai nao pode ser de qualquer tamanho, tem que ser controlada, né. Porque se a gente for fazer sé no olho
ndo da, ai a gente tem que calcular direitinho. Porque se a gente for fazer sé no olho cai, ndo da certo, Ai
faz o célculo pra colocar direitinho, no encaixe e funcionar.
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(Reunidol3, Momento 1)

Ap0s o questionamento do primeiro grupo passou entdo ao grupo da casa, esta
equipe foi questionada a respeito do seu trabalho, visto pelo professor C de uma forma
mais interdisciplinar e com muitos desafios, tanto na questdo de educacao para o transito
quanto para a questdo ambiental. Abaixo temos algumas falas a respeito dessa

interdisciplinaridade levantada pelo professor com os alunos:

C: Bom, olha sd, primeiro passo é parabenizar vocés pela ideia e a ldgica utilizada. O projeto que vocés
fizeram foi basicamente voltado para o cotidiano, tanto é que vocé observando de longe vocé vé a ideia de
transito, casa também e minha pergunta basica é aquela, quais 0s conceitos estdo sendo aplicados com
relagdo & Fisica, Quimica e Matematica que vocés j& estudaram. Poderiam me dizer quais 0s
conhecimentos utilizados.
A23: Nbs usamos Fisica, Portugués e Matematica no caso.
A23: Circulo Circunferéncia.
C: Trabalhando a Matemética
C: O projeto da casa 14, seré que o projeto dela envolveu alguma coisa?
A23: Circulo....

(Reunido 13, Momento 2)

Para Grando (2000) a sistematizagdo possibilita evidenciar no aluno o conceito
que ele esta trabalhando, como se ddo as relagdes e a constatacdo de uma hipotese bem
como a aplicacdo de tais ideias a outras situacdes de forma interdisciplinar expandindo
seu campo de conhecimento.

Portanto, notamos nesta pesquisa a relacao entre as disciplinas e a compreenséao
dos alunos com o que aconteceu durante a construcdo. Para Papert (2008) todo esse
relacionamento a respeito das disciplinas e a robotica educacional passam por uma moral
epistemoldgica, demonstrando o aprender matematico e da ciéncia para proceder de modo
diferente e consciente.

Ainda segundo o autor a moral epistemoldgica estd na utilizacdo de formas
concretas de raciocinio, pois ainda estamos vinculados a uma limitacdo do que fazer em
sala de aula. Assim, trabalhar as disciplinas na escola no ambito global significa romper
com o conformismo educacional pregado nas escolas, aplicando uma megamudancga que
tera origem no professor que pode aplicar aos mesmos a matematica da cozinha - € 0 jogo
observado por Papert na cozinha de uma casa, onde aprendemos nogdes matematicas em
especial de medidas como: um terco, uma dazia, um litro e etc. Essas sdo formas

informais de aprender a matematica de forma concreta e divertida.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A atividade objetiva assim gerar a interacdo, convivio em sociedade bem como
melhorar o raciocinio logico, através da constru¢do de um protétipo ou maquete. Essa
construcdo do conhecimento através do ludico traz a possibilidade do sujeito atuar de
forma interdisciplinar entre os diferentes eixos educacionais bem como em seu cotidiano.

Assim cabe ao professor-formador o papel de ser o catalisador do processo entre
a solucdo e a frustracdo. Neste momento os educadores tém que ser capazes de articular
0s conhecimentos e a robdtica como tecnologia para que tudo seja organizado, iniciando
assim a superacéo do saber imposto diante da realidade do sujeito.
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